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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo discutir sobre a importancia do uso de jogos e
brincadeiras no processo de desenvolvimento da crianga, entendendo o ludico como um
caminho para a construgdo do conhecimento e aprendizagem significativa na educacao
infantil. Aponta o planejamento como essencial para que as brincadeiras sejam um lugar de
resgate e/ou valorizagéo cultural, letramento, socializag&o, criatividade, reconhecimento e uso
de regras e valores, contemplando a diversidade, o tempo de cada atividade e o ritmo de R
aprendizagem de cada crianca. Este estudo justifica-se pela importancia de pesquisas
relacionadas a docéncia da educacéo infantil, onde o jogo pode ser inserido no planejamento I
pedagdgico como uma estratégia para que conteldos da realidade sejam trabalhados de
maneira prazerosa e efetiva com as criangas. Trata-se de uma pesquisa qualitativa, produzida =
por meio de um estudo tedrico, a qual traz algumas reflexdes sobre o usp de jogos na
educacdao infantil, considera o jogo na concepc¢éo de Piaget, Vygotsky e Wallon e reforca a
importancia do planejamento escolar no ensino nessa perspectiva. Certamente este estudo,
ainda introdutdrio, abre caminhos para pesquisas mais aprofundadas sobre o uso de jogos e
brincadeiras na educacdao infantil, de maneira prazerosa e significativa, visto que o brincar faz
parte da crianga e a escola é considerada o lugar da aprendizagem.

Palavras-chave: Aprendizagem significativa. Educacdo Infantil. Jogos e Brincadeiras na
educacéo.

-

ABSTRACT

This paper aims to discuss the importance of using games and stunts on the infant’s
development process, by considering that playing games with kids is a way to build knowledge
and meaningful learning in early childhood education. In this study, planning is considered
essential for games to be a place of cultural rescue and/or appreciation, literacy, socialization,
creativity, recognition and use of rules ‘and values, taking into considering the diversity, the e
time for each activity, and the learning pace of each child. This study is justified by the =
importance of researches related to the teaching of early childhood education, in which games
can be inserted in the pedagogical planning as a strategy for the contents of reality to be
worked in a pleasant and effective way with children. This is a qualitative research, produced
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by means of theory review, which brings some reflections about the use of games in early
childhood education, by considering the conception of Piaget, Vygotsky, and Wallon, and
reinforces the importance of school planning in teaching from such perspective. For sure, this
study, still introductory, opens paths for further researches on the use of games in early
childhood education, since playing is part of the child life and the school is the place for learning
in a pleasant and meaningful way.

Keywords: Meaningful learning; Early Childhood Education; Games in education.

1. INTRODUCAO

A insercéo da crianga de zero a cinco anos de idade na instituicdo de Educacao
Infantil representa uma das oportunidades de ampliacdo de conhecimentos na sua
nova fase de vida, pois ela vivencia aprendizagens inéditas que passam a cempor seu
universo. Envolve, pois uma diversidade de relacbes e de atitudes; maneiras
alternativas de comunicagdo entre as pessoas; 0 estabelecimento de regras e de
limites e um conjunto de valores culturais e morais que séo transmitidos a elas.

Nesse contexto, o jogo € considerado ferramenta importante, L‘Jr-na vez que

proporciona a aquisicdo de conhecimentos no ambito escolar, de maneira divertida. E

uma forma de trabalho pedagogico que estimula o raciocinio da criangca‘e favorece as

vivéncia de conteudos e a relagcdo com situacbes do cotidiano, visto que envolve
cooperacao, criatividade, coordenacado, imaginacao e socializacao.

Fazendo uma abordagem historica, desde a Grécia antiga e em Roma ja havia
0 uso de atividades ludicas como jogos educativos, para que as criancas. tivessem
maior desempenho na aprendizagem. FKilésofos como Platdo e Aristoteles, e
posteriormente Quintiliano, Montaigne e Rousseau, ja defendiam essa pratica de
ensino (KISHIMOTO, 1998, p. 23). No que refere a Edu'cagéo Infantil, Froebel (1913
apud KISHIMOTO, 1988), o precursor da escola infantil, defendeu o ltdico no
curriculo, mas foi no século XX que os estudos nesta tematica alavancaram, visto que
os jogos foram transferidos de geracdo em geragdo por meio de sua pratica,
permanecendo ha memoaria infantil.

Através do jogo, alunos podem aprender a respeitar regras, discutir, inventar,
criar e transformar o mundo onde estdo inseridos. A brincadeira € uma atividade
natural, espontdnea e necessaria para a crianga, constituindo-se em uma peca

fundamental na sua formacdo. Além disso, enquanto estimula o desenvolvimento
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intelectual da crianca, também ensina, sem que ela perceba, os habitos mais
necessarios ao Seu crescimento, como persisténcia, perseveranca, raciocinig,
companheirismo, entre outros. Na Educacdo Infantil, o jogo pode ser uma estratégia
utilizada pelo educador para ensinar contetdos da realidade ocupando um lugar de

destaque no planejamento pedagdgico.

A partir dessas concepcoes, este estudo tem como objetivo discutir sobre a -

importancia do uso de jogos e brincadeiras no processo de desenvolvimento da

crianga, entendendo o ludico como um caminho para a constru¢do do conhecimento
e a aprendizagem significativa ha Educacao Infantil.

Por aprendizagem significativa entende-se que ela ndo ocorre de maneira
arbitraria com o conhecimento que o aluno ja tem, mas de maneira substantiva, ndo
literal. De acordo com Moreira (2010, p.2), ela se caracteriza pela interacdo entre
conhecimentos prévios e conhecimentos novos, sendo que estes adquirem significado

para o sujeito e aqueles adquirem novos significados ou maior estabilidade cognitiva.

.
No caderno de préaticas da Base Nacional Comum Curricular® (BNCC, 2018), ao tratar ~

de aprendizagem significativa, enfatiza a importancia do material e da media¢éo, visto

que o estudante pode ndo ter conhecimentos prévios adequados para atribuir os

significados aceitos no contexto do componente. : .

-

Por um lado, essa condicdo reforca a necessidade da predisposicao para
aprender, que, como esclarece Moreira (2010), ndao € uma simples identificacdo com
0 componente, mas uma predisposi¢ao para se relacionar com novos conhecimentos,
atribuindo significados. Por outro lado, o“docente acolhe as ideias prévias dos
estudantes, ainda que sejam insatisfatérias, e busca construir situacées de
aprendizagem capazes de promover a atribuigdo de significados.

Em se tratando do uso de jogos e brincadeiras né Educacao Infantil, ¢ comum
qgue haja pré-disposicdo da crianca para as brincadeiras e como 0s jogos envolvem
interacdo, ludicidade, imaginacdo, €, muito provavel que ocorra aprendizagem
significativa com a mediac&o do professor nesse processo.

A escolha desse tema justifica-se por acreditar que o jogar e o brincar sao

intrinsecos a constituicdo da criangca. Ambos auxiliam o menor-no processo de pensar,

3 Disponivel em: <http://basenacionalcomum.mec.gov.br/implementacao/praticas/caderno-de-

praticas/aprofundamentos/191-aprendizagem-significativa-breve-discussao-acerca-do-conceite>. Acesso em
12 de set de 2021.
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imaginar, criar e se relacionar com os demais colegas. Tanto nos jogos como nas
brincadeiras, os meninos e meninas se soltam, deixam sua liberdade e sua
criatividade fluirem, podendo assim descobrir-se como pessoas. I1sso, porém, ocorre
de forma sistematizada, quando ha a participagcdo do professor como mediador do
processo, dialogando com a crianca e criando situacGes de atividades ludicas que
mobilizam saberes e promovem a construcdo de novas aprendizagens.

O presente trabalho trata-se de uma pesquisa qualitativa, produzida por meio
de um estudo tedrico e esta dividido em 3 tdpicos: o primeiro, traz algumas reflexdes
sobre o uso de jogos na Educacédo Infantil; em seguida, apresenta-se 0 jogo na
concepcao de Piaget, Vygotsky e Wallon e, por fim, retrata-se a importancia da
inclusédo de jogos educativos no planejamento escolar.

As concepgOes relacionadas a ludicidade na Educacgéo Infantit e suas
aprendizagens tém como base os tedricos Piaget (1975), Kishimoto (1995), Vigotsky

(1987), Wallon (1981) e outros estudiosos que destacam a importancia do ludico como

. S 5 .
um papel fundamental para o desenvolvimento fisico e mental da criancga. s

2. O USO DOS JOGOS NA EDUCACAO INFANTIL: ALGUMAS REFLEXC)Eé

As Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacao Infantil (DCNEI, Resolucdo -

CNE/CEB n° 5/2009)27, em seu Artigo 4°, definem a crianca como

[...] sujeito histdrico e de direitos, que, nas interacdes, relacbes e
praticas cotidianas que vivencia, constréi sua identidade-pessoal e
coletiva, brinca, imagina, fantasia, deseja, aprende, - observa,
experimenta, narra, quéestiona e constréi sentidos sobre a natureza e
a sociedade, produzindo cultura (Brasil, 2009).

O brincar, conforme a BNCC (2018) é um dos direitos de aprendizagem e esta
vinculado com a infancia, sendo importante para o desenvolvimento na Educacéo
Infantil. As brincadeiras devem ser dirigidas com objetividade, porque fazem parte do
desenvolvimento da crian¢ca em suas habilidades e competéncias. A BNCC (2018, p.
5) estabelece ainda que brincar cotidianamente de diversas formas e em diferentes
espacos e tempos, com diferentes parceiros, favorece a criatividade da crianca, sua
imaginagdo, suas experiéncias emocionais, corporais, sensoriais, expressivas,

cognitivas, sociais e relacionais.
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A interacdo durante o brincar caracteriza o cotidiano da infancia, trazendo
consigo muitas aprendizagens e potenciais para o desenvolvimento integral da}s
criancas. Ao observar as interacdes e as brincadeiras entre as criangas e delas com
os adultos, é possivel identificar, por exemplo, a expressédo dos afetos, a mediag¢éo
das frustracdes, a resolucdo de conflitos e a regulacdo das emocdes.
De acordo com Romero (2015), o jogo € uma atividade humana universal, que -
comeca desde o inicio da infancia, como meio de descoberta e aprendizagem sobre *
o mundo que nos rodeia. Favorece a autoestima dos alunos, pois a brincadeira faz a *f
crianca adquirir mais confianca e isso vai refletir na aprendizagem. No jogo, 0s .
participantes seguem regras prescritas que diferem das atividades do cotidiano,
principalmente porque eles se esforgam para alcancar metas. >
As diversas brincadeiras e jogos de faz-de-conta, jogos simbdlicos, sensorio : ‘
motores, intelectuais, individuais, coletivos, dentre outros, mostram a multiplicidade de e

suas categorias, visto que cada contexto social constr6i uma imagem de jogo

8 ~

conforme seus valores e modo de vida, expressados por meio da linguagem e codigos ": .
simbdlicos (KISHMOTO, 1998).

O jogo é capaz de: liberar a energia da crianca; transformar uma realidade

dificil; propiciar condicdes de liberagdo da fantasia; ser uma grande forite de prazers o
O jogo €, por exceléncia, integrador, ha sempre um carater de novidade, o que é
fundamental para despertar o interesse da crianca. A medida que joga, ela vai
conhecendo melhor, construindo interiormente o seu mundo, contribuindo
significativamente para o seu desenvolvimento e, gradativamente, cresce a sua
autonomia para criar os seus proprios jogos e delimitar normas. De acordo com : i
Kishimoto (1993, p.15): 3

Os jogos tém diversas origens e culturas que séo transmitidas pelos
diferentes jogos e formas de jogar. Este tem funcdo de construir e
desenvolver uma convivéncia entre as criangas estabelecendo regras,
critérios e sentidos, possibilitando assim, um convivio mais social e
democrético, porque, enquanto manifestacdo espontanea da cultura
popular, os jogos tradicionais tém a funcdo de perpetuar a cultura
infantil e desenvolver formas de convivéncia social.

Quando o educador elabora jogos e brincadeiras de constru¢cdo manual junto

com as criangas, o resultado € bastante promissor porque exige maior raciocinio
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|6gico dos pequeninos, favorecendo o desenvolvimento de suas habilidades motoras,
sensoriais e de raciocinio, embora o professor possa fazer uso de inumeros jogqs
educativos fabricados em industrias.

Para Kishimoto (1999, p. 129), “os jogos de construgdo ganham espago na

busca deste conhecimento fisico, porque desenvolvem as habilidades manuais, a

criatividade, enriguecem a experiéncia sensorial, além de favorecer a autonomia e a -

sociabilidade”. Jogar também potencializa o desenvolvimento afetivo, pois a criang¢a
aprende a aceitar e a submeter seus impulsos e desejos as exigéncias do jogo, bem
como a conviver com frustracfes e alegrias.

Ao criar solu¢cdes que lhe permita jogar, a crianca toma consciéncia das suas
potencialidades, pois precisa raciocinar, julgar, argumentar e chegar a um consenso.
Ao brincar, ela desenvolve o pensamento légico e cognitivo, visto que jogarpermite o
treino das operacdes do pensamento como a criatividade, a capacidade de associar,

discriminar, analisar e desenvolver habilidades estratégicas. O jogo ainda permite

- : e
melhorar as aptiddes motoras dos educandos, elevando a capacidade de forca, =

velocidade, resisténcia, flexibilidade, coordenacao, lateralidade, estryturagao das

- .

nocdes de tempo e espaco etc.

z

Brinquedo € outro termo indispensavel para compreender, €sse campo.*

Diferindo do jogo, o brinquedo supde uma relacdo intima com a crianca e uma
indeterminacdo quanto ao uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regras que
organizam sua utilizagcdo. Conforme Kishomoto (1998, p.23), o brinquedo estimula a
representacdo, a expressdo de imagens qué evocam aspectos da realidade. Dessa
forma, coloca a crianca na presenca de reproducdes do que existe no cotidiano, a

natureza e as construgdes humanas. Ainda segundo o autor:

Pode-se dizer que um dos objetivos do brinquedo é dar a crianga um
substituto dos objetos reais para que'possa manipula-los. A boneca é
brinquedo para uma crianca que brinca de “filhinha”, mas para certas
tribos indigenas, conforme pesquisas etnogréficas, é simbolo de
divindade, objeto de adoracdo. Cada cultura tem maneiras de ver a

crianga, de tratar e educar (Kishomoto, 1998, p.4).

Conforme Borba (2009) o brincar € um dos pilares da constituigcéo das culturas

da infancia, compreendidas como significacdes e formas de acéo sociais especificas
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gue estruturam as relacdes das criancas entre si, bem como os modos pelos quais

interpretam, representam e agem sobre o mundo.

Ao brincar, a crianca ndo apenas expressa e comunica suas
experiéncias, mas as reelabora, se reconhecendo como sujeito
pertencente a um grupo social e a um contexto cultural, aprendendo
sobre si mesma e sobre os homens e suas relacbes no mundo, e
também sobre os significados culturais do meio em que esta inserida. *
O brincar €, portanto, experiéncia de cultura, através da qual valores,
habilidades, conhecimentos e formas de participacdo social sé&o
constituidos e reinventados pela ac¢éo coletiva das criancas. (Borba,
2009, p. 47.)

Uma importante implicacdo pedagdgica dessa compreensao do brincar € a
necessidade de a escola favorecer a ampliacdo das experiéncias das criancas,
‘quanto mais [a crianga] vé, ouve, experimenta, mais aprende e assimila; qeanto mais
elementos reais [ela] dispde em sua experiéncia, tanto mais consideravel e produtiva
sera (...) a atividade de sua imaginagao”. Printes (2010).

. . . T e - . Ny 2t s

As brincadeiras, de forma evidente, potencializam as experiéncias culturais =
quando a imaginacdo das criangas € alimentada com diferentes formas de expresséo
artistica, tais como: a literatura (poesia, contos tradicionais, lendas, trava-linguas,
etc.), o teatro, as artes plasticas, a musica, a fotografia, o cinema, "etC.; quandos
possibilitamos as criancas a apropriacdo de novos conhecimentos sebre o mundo;
agucamos a sua observacdo sobre a realidade natural e social; resgatamos as
brincadeiras tradicionais da nossa cultura, das familias e da comunidade a que
pertencem. .

A modalidade jogo tradicional infantil possui caracteristicas de anonimato,
transmissao oral, conservacdo, mudanca e universalidade (Kishimoto, 1993, p. 29).
Ainda assim, um repertorio de brincadeiras e brinquedos também caracteriza uma
cultura local, com tracos especificos do contexto onde é praticado, o que fundamenta
a ideia de que existe a0 mesmo tempo a universalidade e a diversidade da brincadeira
como préatica cultural.

Levando em consideracao esses pressupostos tedricos, o planejamento das
aulas é fundamental para a obtencdo de resultados positivos, pois, embora 0s jogos
infantis caracterizam-se pela simplicidade de organizacao e pela pouca ou nenhuma
necessidade de materiais extra-classe, € preciso definir os objetivos de cada

atividade.
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Cabe aqui, destacar a diferenca entre brincar, jogo e brincadeira. Apesar da
possibilidade de a crianca brincar jogando ou o jogo ser caracterizado como uma
brincadeira, ambos possuem caracteristicas que se encontram, mas, com dindmicas
diferentes. O jogo necessita de regras, normalmente existe um objetivo para ser
alcancado, enquanto a brincadeira pode ser caracterizada com objetos diversos e ser
direcionada ou ndo a algum objetivo. Desse modo, a importancia da intencionalidade
pedagdgica em seu uso.

Portanto, o uso do ladico, através de jogos na Educacéo Infantil ndo deve ser

e

visto apenas como uma atividade recreativa de distracdo, mas como algo essencial
para o desenvolvimento integral das criancas. Certamente, 0s jogos e brincadeiras
devem ser devidamente planejados, com objetivos bem definidos a serem alcangados,
visto que a finalidade principal € o desenvolvimento e a aprendizagem da crianca Ve,

b"'
>

aliados ao lazer e ao trabalho em equipe.

3. 0 JOGO NA CONCEPCAO DE PIAGET, VYGOTSKY E WALLON - S

Entre muitos tedricos e estudiosos que destacam a importancia do lGdico na
aprendizagem da crianca, Piaget, Vigostsky e Wallon tém sido referéncids basicas no*
destaque da importancia dos jogos para o desenvolvimento fisico e mental de meninos
e meninas. .

Para entender a concepcdo de jogo na visdo de Piaget se faz necessario

conhecer, embora que minimamente, 6 que ele estudou a respeito do

desenvolvimento cognitivo da crianca. Da Silva (2018, p.2) apresenta a ideia de -y j

e

Piaget, da qual acredita que todos os seres humanos se desenvolvem passando por X
uma série de mudancas ordenadas e previsiveis, as (juais denominam estagios e
periodos do desenvolvimento. Nesse sentido, 0 avanco cognitivo de uma crianca é
visto como uma evolucdo gradativa na qual o grau de complexidade aumenta
simultaneamente ao nivel do aprendizado que vai sendo adquirido.

Conforme Luiz (2014), os estagios para Piaget sdo caracterizados a partir da
maneira como cada individuo interage com a realidade, ou seja, a forma como cada
pessoa organiza seus conhecimentos visando sua adaptagao. Isso provoca mudancas
significativas e progressivas nos processos de assimilacdo e acomodacgao. Em seus

estudos, a crianca se desenvolve a partir da relagdo com o meio social. Dessa forma,
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foi criada a teoria do desenvolvimento intelectual por estagios, cujo ponto de partida é
0 egocentrismo, em que a criang¢a nao se vé separada do mundo, isto &€, ndo consider'a
a existéncia de um mundo externo.

Piaget (2010) apresenta quatro fases do desenvolvimento cognitivo, sendo
elas: sensorio motor (0 a 2 anos), pré-operatorio (2 a 7 anos), a operatério-concreto

(7 a 12 anos) e operatorio-formal (a partir dos 12 anos).

No periodo sensério-motor, a crianca baseia-se principalmente em percepcées

sensoriais e esquemas motores para a resolucao de seus problemas. Neste estagio,
acredita-se que a crianca nao dispde da capacidade de representar eventos assim,
como referir-se ao passado e ao futuro. E importante saber que até entéo, a crianca
age sobre o meio por acdes reflexas, e vai adquirindo no¢cbes de tempo, espaco e
causalidade através do convivio com o ambiente. .

A etapa pré-operatoria € caracterizada pelo aparecimento da linguagem oral e
€ a partir dai que a crianca comeca a formar esquemas simbolicos com os quais a
mesma consegue substituir acdes, pessoas, situacdes e objetos por §imbo|os. E
nesse estagio que o pensamento légico e objetivo adquirem preponderancia e as

- .

acOes se tornam reversiveis, portanto, méveis e flexiveis.

o

o

No estagio operatdrio-formal, o pensamento se torna livre das limitacGes dar &E

realidade concreta, o que faz com que a crianga consiga trabalhar com a realidade
possivel além da realidade concreta.

Concernente aos jogos, Piaget (2010) os classifica como: jogos de exercicios,
jogos simbdlicos e jogos de regras. O jogo de exercicio representa a forma inicial do
jOgo na crianca e caracteriza o periodo sensoério-motor do desenvolvimento cognitivo.
Manifesta-se na faixa etéria de zero a dois anos e acompanha o ser humano durante
toda a sua existéncia. A caracteristica principal do jogo-de exercicio é a repeticdo de
movimentos e acdes que exercitam as funcbes de andar, correr, sal:[ar, entre outras.

A autora Friedmann (1995), traz em sua abordagem a concepcao Piagetiana
sobre os jogos, fazendo algumas consideragdes acerca da diminuicdo da aquisicéo,

conforme o avanco da idade da crianga.

Desde os primeiros meses, as criangcas repetem todo o tipo de
movimento e de gestos. Elas tém prazer com a repeticdo, com 0
resultado imediato dos efeitos produzidos. Estes jogos fazem a sua
aparicao com 0s primeiros exercicios sensoriais e motores simples ou
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combinacfes de acdo com ou sem finalidade aparente, como puxa um
fio, abanar um objeto sonoro, bater num objeto mole, fazer rodar um
pido, dar pancadas, etc. Os jogos de exercicios prolongam-se por
vezes até a idade adulta, mas implicam em poucas aquisicdes novas,
assim geralmente tendem a diminuir de intensidade e de importancia
com a idade. Friedmann (1995, p.174 apud Santlago Martins e
Lucena, 2021, p. 23).

Em se tratando do jogo simbdlico, segundo Piaget (2010) tem inicio com o .
aparecimento da funcdo simbdlica no final do segundo ano de vida, quando a crian¢a
entra na etapa pré-operatéria do desenvolvimento cognitivo. Um dos marcos da
funcdo simbdlica é a habilidade de estabelecer a diferenca entre alguma coisa usada
como simbolo e o0 que ela representa, ou seja, 0 seu significado. Conforme Ribeiro
(2005), essa funcédo comeca a ter sentido para as criangas a partir do segundo ano de

vida.

O jogo simbdlico [...] depende da possibilidade de a crianca

e

.b" K

representar mentalmente um objeto ou situacdo ausente ef‘.' -

“presentifica-lo”(grifo do autor) por meio de fic¢ao valendo+se de outros
objetos ou acdes. Os primeiros jogos simbdélicos, que possuem uma
estrutura muito simples e que depois evoluem para-as chamadas
brincadeiras de faz-de-conta, tém seu inicio.no segundo ano de vida
da crianga e predominam por volta de quatro a sete anos. (RIBEIRO,«
2005, p.37). : :

Por outro lado, o jogo de regras se manifesta por volta dos quatro anos, quando
a crianca comeca a se interessar pelas regras (Piaget, 2010). Apesar de estes jogos
aparecerem nos primeiros anos de vida, eles reaparecem durante toda a infancia e

muitas vezes até na idade adulta. »

Nos jogos de regras, os jogadores estdo, ndo apenas um ao lado do
outro, mas juntos. As relagdes entre eles séo explicitadas pelas regras
do jogo. O contelido e a dindmica do jogo ndo determinam apenas a
relacdo da criangca com o objeto, mas também suas relacées em face
de outros participantes do jogo (...). Assim, o0 jogo de regras possibilita
0 desenvolvimento das relagdes sociais da crianca. (Moura,1995, p.
26).

Piaget (1975) reflete que o jogo possui estreita relagdo com a construcdo da
inteligéncia. Ressalta que o prazer que resulta do jogo espontaneo motiva a
aprendizagem. E interessante registrar que toda crianca tem um determinado tempo

para se desenvolver. Depende somente da idade e do ambiente em que ela esteja
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para a conquista de cada fase, uns alcancam essa transformacdo antes da idade

prevista e outras, no tempo determinando. ;
Vygotski (1998), por sua vez, estuda o desenvolvimento humano considerando

0s aspectos social ou cultural dos individuos e apresenta estudos sobre o papel

psicolégico do jogo para o desenvolvimento da crianca. Aqui, a palavra jogo deve ser

entendida como brincadeira, sendo necessario levar em consideracao as motivacoes -

que levam a crianca a brincar usando o seu imaginario em determinados estagios do

desenvolvimento. O autor enfatiza a importancia de se investigar as necessidades,
motivacdes e tendéncias que as criancas manifestam e como se satisfazem nos jogos,
a fim de compreendermos o0s avancos nos diferentes estagios de seu
desenvolvimento.

Vygotsky (1998) elege a situacdo imaginaria como um dos ‘elementos

fundamentais das brincadeiras e jogos. Para esse teorico, o brinquedo que comporta

uma situacdo imaginaria também comporta uma regra relacionada com o que esta -

. : 1 : : i
sendo representado. A crianga cria e se submete as regras do jogo quando, ao brincar, =«

representa diferentes papéis.

- o

No principio da idade pré-escolar, quando surgem os desejos que nao,

podem ser imediatamente satisfeitos ou esquecidos, e permanece .

ainda a caracteristica do estado precedente de uma tendéncia para a
satisfacdo imediata desses desejos, o comportamento da crianca
muda. Para resolver essa tensdo, a crianca em idade pré-escolar
envolve-se em um mundo ilusério e imaginario onde os desejos nao
realizaveis podem ser realizados, e esse mundo é o que chamamos
de brinquedo. (Vigotsky, 1998, p. 122). .

-

Isso significa que, através dos jogos e brincadeiras, a crianca desenvolve seu
conhecimento. O aprendizado se da por interacfes, o jogo ludico e o jogo de papéis,
como por exemplo, quando a crianca faz o papel de enfermeira e na sua imaginacao
cuida da saude de uma boneca que ela acredita ser sua filha. ESsa situacao permite
que haja uma atuacdo na zona de desenvolvimento proximal do individuo, ou seja,
cria-se condicbes para que determinados conhecimentos e/ou valores sejam
consolidados ao exercitar, no plano imaginativo, capacidades de imaginar situacoes,
representar papeéis, seguir regras de conduta de sua cultura.

Assim, a crianca se projeta no mundo dos adultos, ensaiando atividades,

comportamentos e habitos nos quais ainda néo esta preparada para tal,-mas que, na
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brincadeira, permite com que sejam criados processos de desenvolvimento,
internalizando o real e promovendo o desenvolvimento cognitivo. ;

Nesse contexto, pode-se dizer que jogos e brincadeiras se configuram como
uma situagdo privilegiada de aprendizagem infantil, a medida que fornecem uma
estrutura basica para mudancas das necessidades e da consciéncia da crianca.

Os jogos também podem estar voltados as atividades reprodutoras -
relacionadas as memorias, bem como atividades criadoras, relacionadas a
imaginagéo. “O jogo da crianga n&o é uma recordacdo simples do vivido, mas sim a
transformacao criadora das impressdes para a formacao de uma nova realidade que
responda as exigéncias e inclinagdes dela mesma” (Vigotsky, 1999, p.12).

Do ponto de vista do desenvolvimento da criang¢a, a brincadeira traz vantagens
sociais, cognitivas e afetivas. Ainda, segundo esse autor, a brincadeira possui trés
caracteristicas: a imaginacao, a imitacdo e a regra. Elas estdo presentes em todos 0s

tipos de brincadeiras infantis, tanto nas tradicionais, naquelas de faz-de-conta, como

e

.b" K

o

ainda nas que exigem regras. Podem aparecer também no desenho, como atividade ": .
ladica. . ¢
A esséncia do jogo é a nova relacéo que se cria entre o campo do significado

e o campo real, seria a relagdo entre a imaginacédo que sé existe no_pénsamento e*
situacdes reais. Para Vigotsky (1989 apud Luiz 2014), somente uma andlise interna e
profunda do jogo permite determinar o percurso de suas mudancas e o seu papel no
desenvolvimento da crianga.

Conforme Pellegrine (2007, p. 17) a rélac&o entre o jogo e a aprendizagem na
concepcao de Vigotsky é muito importantes O autor destaca o papel fundamental do
desenvolvimento cognitivo que € “o resultado da interagdo entre a criangca e as
pessoas com quem mantém contatos regulares,” e é Zona de Desenvolvimento
Proximal definida por “a diferenga entre o desenvolvimento atual da'crianga e o nivel
que atinge quando resolve problemas com auxilio”, o que leva a consequéncia de que
as criancas podem fazer mais do que conseguiriam fazer por si sos.

Rocha (2014, p.12), aponta que, para Vygotsky, a brincadeira pode ter papel
fundamental no desenvolvimento da crianga. “O jogo da crianga ndo € uma recordacao
simples do vivido, mas sim a transformacao criadora das impressoes para a formacéo
de uma nova realidade que responda as exigéncias e inclinagbes dela mesma”. Ao

trazer essas informacgdes para o ensino da Educacéo Infantil, percebe-se'que o aluno
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tera mais possibilidades de trabalhar essa Zona de Desenvolvimento Proximal,

possibilitando mais vivencias com a criagdo e a imaginacao. ;
De Almeida (2010, p.3), em se tratando de Walon (1981), o jogo, para a crianga,

€ concebido a partir de como ele foi assimilado pelo adulto, pois € “através da imitagéo

que a crianga vive o processo de desenvolvimento que é seguido por fases distintas”.

Para o autor De Almeida (2010), sdo quatro as fases que devem ser levadas em -

consideracdo para o aprendizado por meio dos jogos: Os jogos funcionais, 0s jogos

de ficcéo, os jogos de aquisicéo e os jogos de fabricagéo.

Os jogos funcionais acontecem da forma mais simples e natural, quando a
crianca descobre o prazer de produzir som, executar as funcées que a evolucao da
motricidade Ihe possibilita - sentir a necessidade de pér em acao as novas aquisicoes,
do tipo: gritar, explorar os objetos, entre outros. Os jogos de ficcdo sao atividades em
gue o faz-de-conta, a imitacdo estdo presentes, ou seja, a crian¢a usa um brinquedo

assumindo papéis de pessoas que estdo presentes no seu dia-a-dia (por exemplo,

brincar de imitar os pais, o professor ou at¢é mesmo um animal). ‘Nos jogos de =

aquisicdo a crianca comeca por compreender, conhecer, imitar musicas, gestos,

imagens. Por ultimo, os jogos de fabricacdo, nos quais a crianca se eftretém com

atividades manuais de criar, combinar, juntar e transformar objetos. Afravés destes*

jogos a crianga cria e improvisa o seu brinquedo: a boneca, os animais que podem
ser modelados, isto €, transforma matéria real em objetos dotados de vida ficticia.

Assim sendo, a concepcao de jogo defendida por Wallon. (1981) é muito
pertinente, pois contribui para a conscientizacéo de como ocorre & aquisicao de jogos
e brincadeiras que trabalham os sistemassmotor, psicolégico, intelectual e social da
crianga na Educacgdo Infantil, sendo de fundamental importdncia para o seu
desenvolvimento. |

Portanto, no espaco escolar, o jogo pode ser um veiculo para 0
desenvolvimento social, emocional e intelectual dos alunos. A insergéo da brincadeira
pelo professor da Educacéao Infantil deve ter objetivos claros do que deseja alcancar,
para que esse momento seja, de fato, significativo e promova o aprendizado. O
professor pode ensinar brincando, mediando acdes, na zona de desenvolvimento

proximal, promovendo o crescimento de seu aluno.
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4. A IMPORTANCIA DA |INCLUSAO DE JOGOS EDUCATIVOS NO
PLANEJAMENTO ESCOLAR
O uso do ladico através de jogos na Educacéao Infantil deve ser visto como uma
ferramenta didatica para o/a educador/a, como forma de tornar a aprendizagem mais
prazerosa, agradavel e eficaz. Porém, ndo deve ser considerado apenas como uma
atividade recreativa de distracdo, mas como algo que faca parte do desenvolvimento
das criancas.

Certamente, 0s jogos e brincadeiras devem ser devidamente planejados, com

e

objetivos bem definidos a serem alcancados, visto que a finalidade principal € o
desenvolvimento e a aprendizagem da crianca aliada ao lazer e ao trabalho em
equipe. A importancia do planejamento se da para que haja a obtencéo de resultados
positivos, pois, embora o0s jogos infantis caracterizam-se pela simplicidade de Vo,

7

organizagdo e pela pouca ou nenhuma necessidade de materiais extra-classe, e

b"'
>

preciso definir os objetivos de cada atividade para adequa-la a faixa etaria, a

motivagdo e ao significado do jogo dentro do planejamento. Aprender-“brincando” Lt

pode auxiliar a crian¢a a obter melhor desempenho em sua aprendizagem de maneira

- .

espontanea e progressiva.
O planejamento incluindo jogos educativos deve ter a intencéo, de melhorar a* .

capacidade cognitiva da crianca; potencializando a sua capacidade psicomotora, bem

como a sua capacidade de relacionar-se com seus colegas. .

Soares (2010, p.4) afirma que:

[...] desde muito cedo o0 jogo na vida da crianga € de fundamental
importéncia, pois quando ela brinca, explora e manuseia tudo aquilo
gue esta a sua volta, através de esforgos fisicos e mentais e sem se .
sentir coagida pelo adulto, comega a ter sentimentos de liberdade,

portanto, real valor e atencdo as atividades vivenciadas naquele

instante. E

‘e i

O educador é peca fundamental desse processo, jA que a sua orientacao e
ensino ndo sao apenas para repassar informacdes ou mostrar um caminho, mas
ajudar a crianca a tomar consciéncia de simesma, e da sociedade em que vive. Nesse
sentido, é crucial mostrar varias formas ou ferramentas para os/as estudantes, a fim
de que eles vivenciem mudltiplas experiéncias até conseguirem maturidade para

escolher seus caminhos, certamente, em um futuro ndo distante, onde_os mesmos
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terdo a liberdade para descobrir seus valores, sua visdo de mundo e as circunstancias
adversas que encontrardo.

Planejar um ensino ludico é posicionar-se como professor mediador entre as
criancas e os objetos de conhecimento. Conforme o Referencial Curricular Nacional

da Educacéo Infantil (BRASIL, 1998), nessa perspectiva o professor atua:

[...] organizando e propiciando espacos e situacdes de aprendizagens -

gue articulem os recursos e capacidades afetivas, emocionais, sociais
e cognitivas de cada crianga aos seus conhecimentos prévios e aos
conteudos referentes aos diferentes campos de conhecimento
humano. (BRASIL, 1998, p. 30).

Em outras palavras, jamais se brinca sem aprender. O planejamento que
envolve responder as simples questdes: “o0 qué”, “por qué”, “como”, “quando” e “para
quem” conduz o professor reflexivo e critico a organizar o que se busca ensinar,

escolhendo brincadeiras que permitam a aprendizagem de maneira espontanea e

oY

efetiva, pois € “no ato de brincar que toda crianca se apropria da realidade imediata,',‘"'-‘.?.- :

atribuindo-lhe significado” (Antunes, 2004 p.31).

Assim, as atividades ludicas podem propiciar uma vivéncia*plena, integrando

a acao, o pensamento e o sentimento. Pode ser um jogo, uma brincadeira*ou alguma,

outra atividade coletiva envolvendo recortes, colagem, teatros dramaticos, exercicios

de relaxamento e respiracdo, movimentos significativos, atividades ritmicas, entre
outras tantas possibilidades. As relagbes cognitivas e afetivas, consequentes da
interacdo ludica, propiciam amadurecimento emocional e vao, pouco_a pouco,
construindo a sociedade infantil. Especialmente nos jogos grupais, a interacao
acontece de maneira mais facil, pois € estimulada pela necessidade que o0s elementos
de grupo tém de alcancar determinadas metas. '

Para extrair resultados mais ricos dessa interacdo, Da Cunha (2005, p. 13)
sugere mudar sempre os elementos dentro de cada grupo. As criancas devem ser
bem orientadas na execuc¢do das atividades e sempre que necessario, deve-se fazer
reajustes. O grau de dificuldade conforme a faixa-etaria e o desenvolvimento da
crianca precisam ser considerados de maneira a encoraja-la a enfrentar novos
desafios. No planejamento deve-se incluir ensinar os(as) estudantes a respeitar
regras, trabalhar em equipe, ter consciéncia entre o certo e o errado no jogo, para que

tornem-se adultos consciente de seus direitos e deveres.
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Dentro de um ambiente ladico, o professor que planeja bem as suas aulas,
media e induz a crianca a construir e adquirir diferentes saberes, contemplando a
diversidade cultural de cada educando(a), fazendo ajustes ou alteragdes necessarias
para que todos sejam incluidos com as suas peculiaridades, seus limites, apontando
caminhos que os faca experienciar o mundo ao seu redor, desenvolvendo diversas

habilidades enquanto brinca.

5. CONSIDERACOES FINAIS

e

Trabalhar com o brincar na Educacéo Infantil € uma chance de explorar campos
do conhecimento. Criancas aprendem melhor enquanto brincam. Dessa forma, o
professor, enquanto mediador do conhecimento pode contemplar no seu

planejamento atividades recreativas que conduzam a crianca a aprender enquanto se T

b"'
>

diverte e interage com o saber e com 0 outro

O planejamento € o lugar propicio para refletir os objetivos acerca do brincar.

.
ot

Além de enaltecer o letramento, o resgate e/ou a valorizac&o cultural €, uma escolha
razoavel para delimitar a atividade que sera desenvolvida no ambiente
escolar/familiar, seja através do jogo e/ou brincadeiras que contémple}n a cultura
regional. 53

Portanto, como o brincar é proprio da cultura da infancia, para que seja
assegurada a qualidade, é indispensavel que o0 ensino seja pautado na -4
intencionalidade pedagdgica considerando o uso do ludico como elemento
fundamental para o desenvolvimento do educando. E importante que o/a professor/a

sempre planeje as situacdes das atividades ludicas a serem desenvolvidas em sala

‘e i

de aula, atentando-se para o(s) objetivo(s) que deseja alcancar, para o tempo de cada
atividade, para as concepgdes culturais que envolvem a diversidade em sala de aula
na interacdo com os(as) colegas, a fim de que o brincar seja um caminho prazeroso
para o desenvolvimento cognitivo da crian¢a. Aliar o conhecimento ao ludico € uma
forma de garantir o direito a educacéo e ao lazer.no espaco educativo para que, desde
a infancia, promova-se a autonomia e a emancipacéo do educando.

Este estudo € introdutério e abre caminhos para pesquisas mais aprofundadas
sobre o uso de jogos e brincadeiras na Educacao Infantil, partindo, por exemplo, de

pesquisas de campo em creches para obtencao de resultados de estudos especificos.
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Cabe ressaltar ainda, que esse estudo perpassa a Educacéo Infantil e acompanha a
crianca em todo o periodo escolar, sendo imprescindivel a sua continuidade no Ensinp
Fundamental e Médio, levando em consideracdo as orientacfes de continuidade
apontada pela BNCC.
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